




うな中､ ソフトウェア開発に関する研究は､ その生産性や品質､ プロセスや管
理に関するもの､ 教育や人材育成に関するもの1-16等がなされている｡ また､
ソフトウェア開発は人が行うため､ 人的アプローチ17,18からの研究もなされて
いる｡ しかし､ ソフトウェア開発に必要な能力については､ その上流工程を主
として担当する SE (System Engineer) を対象にした問題解決力とコミュニ
ケーション力を向上させる方策14,15についてのものはあるが､ ソフトウェア開



















を表 1 に示す｡ 表 1 に示すように､ このモデルの最初の工程の要件定義・開発
要件定義では､ 顧客の要望をドキュメントやヒアリング等を通して､ 客先要求
仕様 (要件定義) として定める｡ また､ その要件定義 (What) を基にそれを
いかに (How) 実現するかを開発要件にまとめる｡ その後､ 外部設計､ 内部
設計､ プログラミング (モジュール設計､ プログラムの作成)､ 単体テスト､


































































スト等の立会を含む場合もある) や開発全体を統括する SE に求められる能力
としては､ 問題発見・解決力､ システム構築力､ コミュニケーション力､ プロ
ジェクトの遂行力があげられている12-14｡
問題発見・解決力とは､ 問題を発見しそれを解決する能力であるが､ そのた




大きな集合体) で構成し､ 順にその集合体をモジュール (あるまとまった小さ
なプログラムの集まり) まで詳細化しコード化する能力である｡ これには､ 論
理的思考力､ 抽象化力やプログラミング力を求められるが､ 論理的思考力は､
既にあげているので､ ここでは抽象化力とプログラミング力に言い換えること






を作成する必要がある24のでドキュメンテーション力 (SE も含む) もあげられ
る｡
このように､ ソフトウェア開発に求められる能力として論理的思考力､ 抽象
化力､ プログラミング力､ コミュニケーション力､ プロジェクトの遂行力､ ド
― 108 ―










では､ この能力も重要である｡ 複数の事象・事実をよく観察・分析し､ それら
を一般化して段階的に詳細化して最終的にプログラムという形に組み上げる業






機能も果たせない｡ この点に関し､ プログラミング力は ｢無から有を生む｣ も
のでソフトウェア開発に必須である｡ どのようなアルゴリズム (処理手順) も
逐次､ 選択､ 繰り返し構造の組み合わせで表現30-32されており､ プログラムは
それらを最適な言語でコード化 (記述する) ことに他ならない｡ プログラミン
グ力は､ 論理的思考ができる人ならば､ 数ヶ月でマスターできると言われてい
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視点を決めてテーマを掘り下げ､ 問題点を明らかにし (問題提起)､ データ等
を収集・分析すると共に問題の原因の解明､ 対応策の提案34,35を行うからであ















   while c  do






































図 3 システム進化 (開発) のプロセス
の効果について述べる｡ 本演習では､ プログラミングに興味を持たせることを
第一に考え､ プログラミング教育で一般に用いられている理系的題材に代えて､
動画 (アニメーション) 制作を題材とし､ 課題として作成する動画の仕様を履
修者自身に定義させ､ それをプログラム (C 言語) で作成することにした｡ ま
た､ プログラムは､ 図 2 に示す逐次､ 選択､ 繰り返し構造の組み合わせで表現
できる30-32ことも説明した｡ 図 2 において上部は各構造の疑似コード､ 下部は
フローチャートを示す｡
履修者は､ 各自動画の仕様を考え､ それをコード化し､ デバッグをし､ 動画
を完成させる｡ 完成までの過程においては､ 仕様で考えたことが用意されたグ
ラフィックス関数では実現できないことや､ もっと出来映えをよくしたい等の
理由から､ 図 3 に示すような仕様の見直し､ 設計変更､ デバッグが何回も繰り
返し行われており､ システムの進化42が観察された｡
そして､ 演習の最終回に､ 各自が制作した作品を発表すると共にアンケート
調査を行った｡ アンケート結果を表 2､ 表 3 に示す｡ 表 2 より ｢動画制作は楽
しかった｣ と回答した履修者は 82.5％､ 否定的な履修者は 0％､ ｢動画を制作
してプログラムを作成する力がついた｣ は 65％､ 力がつかなかった履修者は 5
％､ ｢動画制作は難しかった｣ は 90％､ 難しくなかった履修者は 2.5％であっ
た｡ また､ ｢プログラミングに興味を持った｣ 履修者は 70％､ 否定的な履修者
は 30％であった｡ このように大半の履修者は､ 動画制作は難しいと思ったも
のの､ 興味を持ち楽しみながら取り組め､ かつ､ プログラムを作成する力もつ
いたと認識していることがわかった｡
さらに､ 表 3 よりプログラミングとは仕様を特定の言語 (例えば､ C 言語)
で表現するものということを 57.5％の履修者が理解でき､ ソフトウェア開発
のプロセスを理解できた履修者は 82.5％であった｡ 一方､ この演習を履修し
た 6 年間､ 249 名のプログラミング力を､ 生産性の尺度 (Lines of Code43, 44ま
た､ Function Point45-48 による評価方法) で調査したところ､ 前者では約 40
倍の差､ 後者では約 20 倍とその能力には大きな差があることが分かった｡ こ
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82.5％ 17.5％ 0.0％ －
グラフィックスで動画を制作してプログ
ラムを作成する力がついたと思いますか
65.0％ 30.0％ 5.0％ －
グラフィックス (動画作成) は難しかっ
たですか
90.0％ 5.0％ 2.5％ 2.5％
プログラミングに興味を持ちましたか 70.0％ 30.0％ 0.0％ －


























































Q 1 30.0％ 27.5％ 30.0％ 7.5％ 5.0％ －
Q 2 37.5％ 45.0％ 15.0％ 0.0％ 0.0％ 2.5％




第 3 次 AI (人工知能：Artificial Intelligence) ブームと言われる今日の高
度に情報化された社会において､ ソフトウェアは不可欠である｡ 社会基盤の大
きな要素である｡ また､ ソフトウェアの知識なしでは､ すべてがブラックボッ


















2017｣ に掲載されている｡ また､ 第 47 回
愛知大学教養セミナー ｢文系の学生と職種としての IT (Information Tech-
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